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Abstrak 
Aplikasi Permainan atau game merupakan media penghibur yang sering kali dijadikan 
penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas sehari-hari. 
Aplikasi permainan Help Your Mom merupakan game dengan jenis adventure game yang 
dibuat menggunaka Unity untuk kode pemograman dan Autodesk Maya untuk mendesain objek. 
Metodologi yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah metodologi prototyping yang 
berguna untuk pengembangan sistem yang menitik-beratkan pada pendekatan aspek desain, 
fungsi dan user-interface. Pada aplikasi permainan ini pemain akan menerima misi dari non 
player character untuk diselesaikan. Untuk mendapatkan bonus poin, pemain harus 
menyelesaikan misi melewati jalur terdekat. Floyd-Warshall merupakan salah satu algoritma 
yang dapat digunakan sebagai metode pencarian path terpendek yang diterapkan pada aplikasi 
permainan Help Your Mom. Algoritma ini bekerja dengan cara memulai iterasi dari titik awal 
kemudian memperpanjang path dengan mengevaluasi titik demi titik sehingga mencapai titik 
tujuan dengan bobot seminimal mungkin dengan jumlah titik sebanyak 16 titik. Dari hasil 
pengujian penerapan algoritma floyd-warshall dalam mencari path terpendek yang dilakukan 
dengan cara pengujian black-box didapatkan bahwa algoritma floyd-warshall dapat 
menghitung path terpendek dari titik awal ke titik tujuan. Dari hasil kuesioner yang dibuat, 
didapatkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan dengan baik. 
 
Kata kunci : Game, Lintasan Terpendek, Floyd-Warshall 
 
Abstract 
Game application or game is an entertainment media that used to be a refreshment for 
the mind from the boredom caused by activities and daily routines. Game application help your 
mom is an adventure game that created using unity for the program code and autodestmaya to 
design objects. Methodology used in this thesis writing is prototyping methodology in order to 
develop a system that focus on design aspect  approach, function and user interface. In this 
game application a player will receive missions from npc that need to be done. To get bonus 
point, players have to finish the mission by the shortest path. Floyd warshall is one of the 
algorithms that can be applied as a method to find the shortest path implemented in game 
application help your mom. This algorithm works by starting the iteration from the starting 
point and then extend path by evaluate point per point which in help your mom there are 16 
points. From testing research by black box test it is proved that floydwarshallalgorthmable to 
coint the shortest path from starting point to finish point. From questionnaire that have been 
made, it is proven that this applicstion will run well 
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1. PENDAHULUAN 
 
plikasi Permainan atau game merupakan media penghibur yang sering kali dijadikan 
penyegar pikiran dari rasa penat yang disebabkan oleh aktivitas dan rutinitas sehari-hari.  
Perkembangan game  saat ini, sudah sangat pesat dan telah menjadi bagian dari gaya 
hidup. Salah satu hal positif yang dapat dimanfaatkan dari bermain game yaitu menjadikan 
game sebagai salah satu sarana untuk mengasah keterampilan dalam berpikir serta 
meningkatkan daya ingat. Namun, terlepas dari dampak penggunaan game tersebut, tidak sedikit 
orang yang berpendapat bahwa bermain game dapat membuat orang lupa waktu dan 
mengabaikan kewajibannya. Mereka menganggap bermain game memiliki dampak buruk bagi 
pengguna tersebut yang hanya menghabiskan waktu mereka tanpa ada manfaat yang didapat. 
Tetapi tidak sedikit pula orang berpikir bahwa semua game memiliki dampak buruk bagi 
penggunanya, tergantung dari game apa yang dimainkannya. 
Dengan melihat latar belakang tersebut, pengembangan aplikasi ini akan dibuat sebuah 
game dengan tipe permainan adventure game dimana pemain akan menerima misi dari NPC. 
Untuk memudahkan pemain dalam menyelesaikan misi, diberikan sebuah peta petunjuk 
ketempat tujuan misi. Peta tersebut hanya akan muncul sekali,dimana hal ini dilakukan untuk 
melatih ingatan yang diharapkan dapat meningkatkan daya ingat pemain.  
Pemain akan mendapatkan bonus poin jika berhasil menyelesaikan misi dengan 
melewati jalur terpendek. Untuk menentukan jalur terpendek diperlukan sebuah solusi, solusi 
yang dipakai untuk menentukan jalur terpendek adalah dengan menerapkan algoritma floyd-
warshall pada game ini. Floyd-Warshall merupakan salah satu algoritma yang dapat digunakan 
sebagai metode pencarian jalur terpendek. 
Beberapa referensi terdahulu yang berkaitan dengan penerapan algoritma floyd-
warshall dapat dilihat pada Tabel 1: 
 
Tabel 1 Referensi Terdahulu 
Judul Ulasan Singkat Hasil Aplikasi Cara Pengujian 
Rancang Bangun 
Aplikasi Pencarian 
Jalur Terpendek 
Menggunakan 
Algoritma Floyd-
Warshall (Studi 
Kasus Kota 
Singkawang). 
Aplikasi untuk 
mencari jalur 
terpendek menuju 
tempat wisata yang 
berada di Kota 
Singkawang. 
Pencarian jalur 
terpendek menuju 
tempat wisata 
menggunakan 
algoritma floyd 
warshall untuk 
meminimalisir 
kemungkinan 
berputarputar 
mengitari kota 
Singkawang. 
Penelitian ini 
berhasil menerapkan 
algoritma Floyd-
Warshall dalam 
pencarian jalur 
terpendek menuju 
tempat wisata di 
Kota Singkawang 
yang dapat 
membantu pengguna 
untuk menuju 
tempat wisata. 
Java Development 
Kit (JDK), IDE 
Eclipse, Android 
Software 
Development Kit 
(SDK), Android 
Development Tools 
Pengujian yang 
dilakukan terhadap 
aplikasi ini 
menggunakan 
kuesioner. 
Rancang Bangun 
Aplikasi Web 
Pencarian Rute 
Terpendek Antar 
Gedung di Kampus 
Menggunakan 
Algoritma Floyd-
Aplikasi web 
pencarian rute 
terpendek antar 
gedung di kampus 
yang memiliki fitur  
mencari suatu lokasi 
gedung serta jarak 
Penelitian ini 
Berhasil 
Menerapkan 
Algoritma Floyd-
Warshall pada 
Aplikasi web dan 
Pencarian Rute 
Menggunakan 
bahasa pemodelan 
UML dan  
diimplementasikan 
menggunakan 
bahasa 
pemrograman PHP 
Pengujian dilakukan 
dengan 
menggunakan 
metode Black Box 
dan White Box 
Testing 
A
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warshall. terpendek yang 
dapat dilalui. 
Terpendek dapat 
digunakan untuk 
mencari informasi 
gedung dan mencari 
rute terpendek antar 
gedung di kampus. 
dan MySql. Untuk 
objek peta yang 
berisikan gambar 
dan visualisasi rute 
menggunakan 
Adobe Flash dengan 
format *.swf 
Perancangan 
Simulasi Jalur 
Terpendek Kota 
Wisata Medan 
Menggunakan 
Algoritma Floyd 
Warshall. 
Aplikasi simulasi 
untuk mencari jalur 
terpendek 
menggunakan 
algoritma Floyd 
Warshall. 
Aplikasi berhasil 
menemukan jalur 
terpendek menuju 
objek wisata dikota 
Medan. 
VB.Net 2008 Pengujian dilakukan 
dengan 
menggunakan 
metode Black Box 
Testing 
Perancangan 
Aplikasi Pencarian 
Rute Terpendek 
Menemukan Tempat 
Pariwisata Terdekat 
di Kediri dengan 
Metode Floyd-
Warshall untuk 
Smartphone 
Aplikasi pencarian 
rute terpendek ini 
menggunakan 
algoritma Floyd-
warshall sebagai 
penghitung jarak 
terpendek serta 
memanfaatkan 
layanan google maps 
api untuk 
menyajikan peta 
visual 
Telah dihasilkan 
rancangan sistem 
dan program aplikasi 
pencarian jarak 
terdekat 
menggunakan 
Algoritma Floyd-
Warshall 
Aplikasi ini dibuat 
berbasis android 
dengan scrip 
MySQL sebagai 
pengelola basis 
datanya 
Pengujian dilakukan 
dengan 
menggunakan 
metode Black Box 
Testing 
Pencarian Titik 
Lokasi Dengan 
Pemanfaatan 
Algoritma Floyd-
Warshall Sebagai 
Perhitungan Jarak 
Terdekat Di Institut 
Teknologi Bandung 
Membuat perangkat 
lunak berbasis web 
yang bertujuan 
memberikan 
petunjuk arah tempat 
titik pencarian 
menggunakan 
algoritma Floyd-
Warshall 
Penerapan metode 
Floyd-Warshall 
berhasil di 
implementasiakn 
untuk mencari rute 
terdekat menuju 
sekolah 
Notepad++, 
XAMPP, Google 
Chrome 
Pengujian yang 
dilakukan terhadap 
aplikasi ini adalah 
dengan cara Testing 
terhadap kode 
program saat 
program di eksekusi 
dan ditampilkan ke 
pengguna dengan 
ditampilkan pada 
Google Chrome 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Metode penulisan yang digunakan adalah metode  prototyping. Prototype merupakan 
bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik antarmuka eksternal yang 
ditampilkan. Prototyping memiliki enam tahapan utama yaitu menganalisis kebutuhan, 
mendesain prototype, membangun prototype, evaluasi sistem, perubahan rancangan dari 
prototype, dan pengembangan aplikasi permainan. 
 
2.1  Menganalisis Kebutuhan 
Pada tahap ini, platform ditentukan dan dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang 
akan dibuat meliputi tujuan, manfaat, dan ruang lingkup data yang dikumpulkan dengan 
membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan aplikasi yang akan dibangun. Aplikasi ini 
dibangun menggunakan software Unity 5. Unity 5 adalah software yang digunakan untuk 
membuat video game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan secara gratis, selain 
untuk membuat game, Unity Game juga dapat digunakan untuk membuat konten yang interaktif 
lainnya seperti, visual arsitektur dan real time 3D animasi, selain sebagai Game engine Unity 5 
juga dapat digunakan sebagai editor bagi game yang sudah ada. Pada Unity 5 menggunakan 
bahasa pemrograman C# dimana bahasa pemrograman C# merupakan rancangan dari Microsoft 
Corp sebagai bahasa pemrograman yang sangat berdaya-guna (secure), serta digunakan sebagai 
bagian dari platform.NET. Bahasa pemrograman C# juga dapat digunakan untuk 
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mengembangkan aplikasi sarana bergerak (mobile application), aplikasi berbasis web, serta 
aplikasi-aplikasi berskala besar (enterprise). 
 
2.2  Mendesain Prototype 
Mendesain prototype dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada 
penyajian game dan skenario yang akan dibuat. Merancang tampilan interaface berupa menu 
utama, tampilan menu cara bermain, dan tampilan permainan kedalam bentuk yang mudah 
dimengerti user. 
 
2.3  Membangun Prototype 
Pada tahap ini, desain prototype yang sudah dirancang sementara atau sudah jadi 
akan dilakukan pengkodean ke dalam bahasa pemrograman. Bahasa pemrograman yang 
digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah bahasa pemrograman C# (C-Sharp). Bahasa 
pemrograman C# merupakan salah satu bahasa yang dapat menerapkan algoritma Floyd-
Warshall. Algoritma yang ditemukan oleh Warshall untuk mencari parth terpendek merupakan 
algoritma yang sederhana dan mudah di implementasikan. Masukan Algoritma Floyd-Warshall 
adalah matriks hubung graf berarah berlabel, dan keluarannya adalah path terpendek dari semua 
titik ke semua titik. Dalam usaha mencari path terpendek, algoritma Floyd-Warshall memulai 
iterasi dari titik awalnya kemudian memperpanjang path dengan mengevaluasi titik demi titik 
hingga mencapai titik tujuan dengan jumlah bobot yang seminimum mungkin. Misalkan W0 
adalah matrik hubung graf berarah berlabel mula-mula. W* adalah matriks hubung minimal 
dengan Wij* = path terpendek dari titik-i ke titik-j. Berikut kode program algoritma Floyd-
Warshall yang dapat dilihat pada Gambar 1:  
 
 
 
Gambar 1 Kode Program Algoritma Floyd-Warshall 
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2.4  Evaluasi Prototype 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan game. Apakah 
rancangan aplikasi dan skenario yang dibuat sudah sesuai dengan yang diharapkan. Jika 
tidak, maka prototype direvisi dengan melanjutkan ke tahap perubahan desain dan prototype. 
 
2.5  Perubahan Desain dan Prototype 
Setelah sistem sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap dipakai maka harus 
diuji terlebih dahulu dengan menggunakan metode black box testing dan kuesioner, jika terdapat 
kesalahan atau tidak sesuai dengan yang diharapkan maka dilakukan perancangan cepat dengan 
kembali ke tahap mendesain prototype. Jika sistem sudah sesuai dengan kebutuhan maka 
dilanjutkan ke tahap selanjutnya. 
 
2.6  Pengembangan Sistem 
Dalam tahap ini, sistem yang sudah dibangun dikembangkan dan digunakan oleh 
pengguna sesuai dengan kebutuhan dan manfaat dari aplikasi permainan Help Your Mom. 
 
 
3. HASIL DAN ANALISIS PENGUJIAN 
 
3.1 Tampilan Aplikasi 
Ini adalah sekilas tampilan-tampilan yang ada pada aplikasi dimana aplikasi ini 
disajiikan dengan menggunakan objek 3d sehingga dapat menarik untuk bermain. 
 
Gambar 2 Tampilan Permainan 
 
3.2 Pengujian Fungsionalitas permainan 
Pada pengujian fungsionalitas permainan dilakukan dengan menggunakan teknik 
pengujian black-box. Teknik pengujian ini digunakan untuk menguji fungsionalitas aplikasi 
dengan mengabaikan source code. 
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Tabel 2 Uji Coba Permainan 
No. Uji Coba Hasil yang Diharapkan Hasil Pengujian 
1. Pengambilan misi 
Ketika pemain mendekati dan 
menyentuh NPC maka dialog misi akan 
muncul. 
Berhasil 
2. 
Keluarnya peta 
sebagai 
petunjuk 
Selesai pengambilan misi map akan 
muncul untuk memberikan lokasi tujuan 
misi. 
Berhasil 
3. 
Poin 
menyelesaikan 
misi 
Pemain akan mendapatkan poin jika 
berhasil menyelesaikan misi Berhasil 
4. 
Pengambilan 
misi 
selanjutnya 
Pemain dapat mengambil misi 
berikutnya jika telah menyelesaikan misi 
sebelumnya. 
Berhasil 
5. 
Bonus 
menyelesaikan 
misi 
Pemain mendapatkan tambahan poin jika 
pemain melewatijalur terdekat yang telah 
ditentukan 
Berhasil 
 
3.3 Pengujian Fungsi Algoritma Floyd-Warshall 
Tabel 3 merupakan hasil uji coba akurasi algoritma Floyd-Warshall pada aplikasi 
permainan Help Your Mom. Data yang diuji berjumlah 15 data. Prosedur pengujiannya adalah 
memasukan titik awal dan titik tujuan kemudian sistem menghasilkan hasil prediksi. Hasil 
prediksi tersebut dicocokan kesesuaiannya dengan perhitungan manual.  
 
 
Gambar 3 Peta Aplikasi Help Your Mom 
 
Gambar 3 merupakan gambar peta pada aplikasi ini yang direpresentasikan dalam 
bentuk graf. Hasil pengujian akurasi dari 15 data yang diuji adalah sebagai berikut: 
 
Tabel 3 Hasil Pengujian Algoritma Floyd-Warshall 
No. Titik 
Awal 
Titik 
Tujuan 
Hasil 
Perhitungan 
Algoritma 
Hasil 
Perhitungan 
Manual 
Hasil 
1. 0 1 45 45 Sesuai 
2. 0 2 90.28 90.28 Sesuai 
3. 0 3 150.1 150.1 Sesuai 
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4. 0 4 136.1 136.1 Sesuai 
5. 0 5 121.2 121.2 Sesuai 
6. 0 6 207.1 207.1 Sesuai 
7. 0 7 165 165 Sesuai 
8. 0 8 245.2 245.2 Sesuai 
9. 0 9 316.2 316.2 Sesuai 
10. 0 10 241.2 241.2 Sesuai 
11. 0 11 172.9 172.9 Sesuai 
12. 0 12 201.9 201.9 Sesuai 
13. 0 13 191.9 191.9 Sesuai 
14. 0 14 268.5 268.5 Sesuai 
15. 0 15 300.4 300.4 Sesuai 
 
Hasil uji coba algoritma Floyd-Warshall pada Tabel 3 dapat disimpulkan bahwa 
implementasi algoritma Floyd-Warshall  pada game Help Your Mom memiliki jumlah error 0% 
dan jumlah berhasil 100%. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Hasil penelitian dan pembahasan yang dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa:  
1. Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, algoritma floyd-warshall berhasi 
diterapkan pada aplikasi permainan Help Your Mom.   
2. Aplikasi permainan Help Your Mom dapat diterima dengan baik oleh anak-anak maupun 
remaja. 
 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan dalam pengembangan berikutnyapada aplikasi ini adalah :  
1. Penambahan pilihan stage akan membuat game lebih menarik dan tidak membuat pemain 
menjadi mudah bosan. Stage yang bisa ditambahkan seperti stage padang pasir, pegunungan 
dan bukit salju. 
2. Penambahan pilihan menu multiplayer sehingga pemain akan lebih mudah terhubung 
dengan pemain lainnya dan berpacu dengan skor sehingga masing-masing pemain 
akan lebih tertantang untuk bermain. 
3. Penambahan gerakan saat mengambil barang akan membuat game lebih detail dalam 
pembelian barang saat menyelesaikan misi. 
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